
 
 

BAB VI 

PENUTUP 

 

Pada bab ini berisikan bagian penutup dari hasil penelitian dan pembahasan 

hasil penelitian sebelumnya, bagian penutup ini terdapat dua hal yakni kesimpulan 

maupun saran dalam penelitian ini. 

6.1 Kesimpulan 

Berdasarkan data-data yang peneliti dapatkan selama melakukan 

penelitian maka peneliti dapat menarik kesimpulan yakni: Dalam bermain 

game online free fire, para pemain menggunakan bentuk pendekatan 

informatif, pendekatan dialogis, pendekatan persuasif dan pendekatan 

instruktif. Pada pendekatan informatif para pemain harus menginformasikan 

kepada squad mengenai tersediahnya perlengkapan senjata hingga keberadaan 

musuh, pada pendekatan dialogis para pemain berdialog atau percakapan 

untuk berbagai informasi. Titik posisi antara komunikator dengan komunikan 

berada sejajar, yang dimana dialog kecil antar pemain dari yang sopan sampai 

dengan tidak sopan atau hal lainnya. Ada juga bentuk pendekatan persuasif 

yang artinya membujuk, mengajak atau mempengaruhi seseorang seperti 

halnya dalam bermain game online free fire yang salah satu pemain game 

online menjadi leader atau shot caller dari sebuah tim, peran dari leader atau 

shot caller yaitu mempengaruhi pemain lain agar mengikuti keinginannya. 

Yang terakhir yaitu bentuk pendekatan instruktif yang artinya  memerintah 



 
 

sekaligus mengajarkan para pemain game online free fire untuk mengikuti 

instruksinya dalam memainkan game online free fire. 

6.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan peneliti di atas, maka 

peneliti memberikan saran-saran sebagai berikut: 

1. Bagi pemain game online free fire diharapkan agar para pemain game 

online tidak menggunakan kata-kata kotor saat bermain game dan 

permainan game online free fire ini bisa meningkatkan pendekatan 

komunikasi interpersonal secara baik bagi orang lain dan bukan hanya di 

dalam game online saja melainkan dikehidupan nyata juga.  

2. Bagi Program Studi Ilmu Komunikasi diharapakan agar penelitian ini bisa 

menjadi pedoman bagi program studi ilmu komunikasi dan juga menjadi 

pedoman tambahan diperpustakaan Ilmu Komunikasi 

3. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan mengkaji lebih banyak sumber dan 

referensi terkait pendekatan komunikasi interpersonal yang berkaitan 

permainan game online free fire, peneliti selanjutnya diharapkan kebih 

mempersiapkan diri dalam proses pengambilan dan pengumpulan data 

sehingga penelitian dapat dilaksanakan dengan baik. 
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